Навчання, позбавлене всякого інтересу і взяте тільки силою примусу, вбиває в учня охоту до оволодіння знаннями. Заохотити дитину до навчання набагато більш гідна завдання, ніж змусити.

К.Д. Ушинський

Формування мотивації у школярів - це  одна з основних проблем сучасної школи.
Це пов'язано з оновленням змісту освіти, постановкою завдань формування в учнів прийомів самостійного придбання знань, формування соціальних компетентностей і активної життєвої позиції. Мотивація надає діяльності учнів особливий особистісний сенс, завдяки чому вивчення навчального предмета набуває для нього самостійну цінність. В основі навчальної мотивації знаходиться прагнення пізнавати все нове.
Платформою для здійснення виховних, розвиваючих, формуючих активну життєву позицій школярів завдань є позакласна діяльність. Проведення виховних заходів з навчального предмету дає можливість підняти інтерес учнів до предмету, який вони вивчають, мотивує в них продуктивну пізнавальну діяльність, активне засвоєння змісту освіти.
У своїй роботі я намагаюся формувати в учнів мотивацію до навчання через виховні заходи. Ці заходи допомагають в ігровій формі перевірити знання школярів з предмету. Презентації до заходів створені за допомогою гіперпосилань, візуалізація питань дозволяє краще сприймати питання.
Життя не стоїть на місці, а час має властивість прискорюватися. Сучасне життя вимагає від кожного динамічності і мобільності, адже кожна хвилина її неймовірна цінна. Раніше, в умовах більш розміреного і спокійного існування, люди зверталися за інформацією до книг, витрачаючи на її пошук досить тривалий час, а обмінювалися інформацією за допомогою пошти. Зараз же людям потрібна оперативність, а значить все більше зростає потреба в ресурсах, здатних її забезпечити. І це, звичайно – Інтернет. Який надає нам унікальну можливість отримувати інформацію у будь який час, у будь якому місці, з будь якого пристрою. Ми використовуємо Інтернет для пошуку інформації для спілкування, для шопінгу, проводимо різноманітні банківські операції. Але не всі знають, як себе захисти у цьому небезпечному віртуальному середовищі. 
Вашій увазі пропоную захід, присвячений Дню безпечного Інтернету. День безпечного Інтернету (SID/ДБІ) запровадили мережі Insafe та INHOPE за підтримки Європейської комісії для просування безпечного та позитивного використання цифрових технологій, особливо, дітьми й молоддю. 

Основна мета цього заходу - донести дитині загальні відомості про безпеку в Інтернеті. Розповісти учням про правила безпечної поведінки в Інтернеті, про ризики, з якими вони можуть зустрітися, сформувати стійку мотивацію на дотримання безпечних форм поведінки в Мережі.
Ігрова програма «Хрестики-нулики» надає можливість досягти поставленої мети.
Хрестики-нулики
Ми пропонуємо вам ігрову програму «Хрестики-нулики». Всі ви чудово знаєте цю гру і вмієте в неї грати. Вона дуже приваблива тим, що доступна всім не залежно від віку і не вимагає ніякої підготовки, перемагає найкмітливіший та найспритніший.

Для початку, згадаємо з вами правила цієї гри. Мені потрібно два представника. Давайте з вами пограємо і згадаємо правила гри.

Молодці!
Поділимося на дві команди: «Хрестики» і «Нулики».
Оцінювати гру буде журі к складі:

1.

2.

3.

Гру починає команда ____________________. Тому що в нашій тренувальній грі перемогли_______________

Варіант гри №1.

Команда обирає ігрове поле. Після цього обидві команди виконують завдання. Свій знак ставить та команда, яка вірно виконає це завдання. 

Варіант гри №2.

Команда обирає ігрове поле. Після цього вона виконує завдання, якщо завдання виконане, то команда ставить у полі свій знак, якщо ні – то ставиться знак команди-суперниці.

Ігрове поле: 
	Ребуси
	Так-Ні
	Чомучки

	Чорний ящик
	Третіий зайвий
	Щасливий випадок

	Гвоздь програми
	Рятувальний круг
	Вгадай-ка


«ТРЕТІЙ ЗАЙВИЙ» 
Знайдіть зайвий елемент
«ЧЕРНЫЙ ЯЩИК»
Відкриваючи картину по частинах, вам потрібно відгадати, що на ній зображено.
«РЕБУСИ»

Відгадайте ребус
«ГВОЗДЬ ПРОГРАМИ»
Подивіться уважно відеоролик й дайте відповіді на питання. Під час перегляду можна робити нотатки. Час для розміркування 1 хвилина.
«ТАК-НІ» 
Відповідь на питання дуже проста або «Так» або «Ні»

«ЩАСЛИВИЙ ВИПАДОК» 

Кожна команда отримує по 10 питань, перемогу отримує та, яка дасть більше правильних відповідей. Відповіді треба давати якомога швидше. Враховується й те як швидко відповідала команда. У разі однакової кількості правильних відповідей цій команді журі наддасть перевагу

«ВГАДАЙ-КА» 
Вашій увазі пропонуємо вікторину, перемогу отримує та команда, яка бистріше виконає завдання (На час)

«ЧОМУЧКИ»
Допоможіть Васі Павутиніну знайди правильне рішення.
«РЯТУВАЛЬНИЙ КРУГ»
Ваше завдання, з трьох відповідей обрати правильну.
Пояснення до презентації:

Перехід до завдання налаштоване на 2 слайді. Назви полів працюють, як гіперпосилання на завдання. Кожне завдання налаштоване у довільному показі. Складається з завдань для двох команд. Як їх використовувати вирішувати Вам (в залежності від обраного варіанту гри). 
Після завершення довільного показу презентація повертається на 2 слайд. Назва поля зникає і можна поставити знак команди, яка перемогла. Для цього наведіть курсор миші на відповідний водяний знак у ігровому полі та натисніть ЛКМ.

Для отримання правильної відповіді натисніть ЛКМ у довільному місті слайду.
У нижньому правому кути знаходиться гіперпосилання на метроном, який відраховує 1 хв.

У завданні «Гвоздь програми» запитання знаходяться на наступному слайді після відео.

У завданні «Чорний ящик», для того щоб відкрити картинку треба натискати ЛКМ на плитки з цифрами.

Після закінчення гри, для привітання переможців натисніть на позначку у нижньому правому куті 2 слайду.

Нажаль завантажити презентацію, разом із аудіо супрводом на сайті не має можливості, тому, завантажити її з усіма аудіо й відео файлами можна за посиланням:

https://drive.google.com/file/d/1pmDLkwbhmUoH4cpc1Y356pwXOncPvyHQ/view?usp=sharing
АБО
https://bitly.su/Q9mnWO
